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ABSTRAK 
Penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan berpikir 
elaborasi menggunakan model pembelajaran STEAM Project Based Learning, 
tujuan dari penelitian ini agar menjadi salah satu model pembelajaran yang efektif, 
menarik dan berpengaruh positiif terhadap perkembangan anak usia ini dengan 
menggunakan metode campuran (mixed methods) yang biasa disebut metode 
kombinasi kualitatif dan kuantitatif dengan desain penelitian concurrent embedded. 
Dilakukan dengan memberikan 3 kali treatmen selama 7 kali pertemuan yang 
melibatkan 5 anak-anak yang berumur 5-6 tahun sebagai subjek penelitian. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah lembar observasi dan 
dokumentasi. Hasilnya menunjukkan adanya peningkatan kemampuan berpikir 
elaborasi anak-anak dalam STEAM Project Based Learning yang ditandai dengan 
meningkatnya kriteria perkembangan anak-anak, STEAM Project Based Learning 
ke 1 anak-anak 100% berada pada kriteria mulai berkembang (MB), kemudian ke 
2 meningkat menjadi 60% berada pada kriteria berkembang sesuai harapan (BSH), 
lalu ke 3 mengalami kenaikan yang signifikan yaitu 60% masuk kriteria 
berkembang sangat baik (BSB). 
Kata kunci :  STEAM Project Based Learning  , kemampuan berpikir elaborasi
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